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Digitale Leermiddelen voor de Woordenschatconsolidatie van Kleuters 
Hanneke Theelen 
Samenvatting  
Digitale prentenboeken en educatieve spellen zijn nieuwe leermiddelen, ontstaan in het kielzog van de 
snelle ontwikkeling van de informatie- en communicatietechnologie. Eerder onderzoek naar deze 
middelen toont hun afzonderlijke bijdrage aan een betere woordenschat- en/of taalontwikkeling bij 
kleuters (Smeets & Bus, 2009; Hoge, 2009; Bruggink, et. al., 2011).   
 Het onderhavige onderzoek naar digitale leermiddelen vergelijkt de effecten tussen een niet-
lineair digitaal educatief spel en een lineair geanimeerd prentenboek (2 of 4 maal aanbieden) voor 
woordenschatconsolidatie, tijdsbesteding en motivatie. Vooraf is het digitale prentenboek eenmaal 
bekeken voor woordenschatsemantisatie. 
 Middels een gestratificeerde aselecte steekproef werden 80 leerlingen, afkomstig van twee 
basisscholen in Zuid-Limburg, verdeeld over vier groepen. Groep een en groep twee bekeken 
respectievelijk twee en vier keer nogmaals het digitale prentenboek in een dito aantal aaneengesloten 
sessies, de derde groep speelde het digitale spel en de vierde groep diende als controlegroep.  
 Tijdens een voor- en nameting werd de woordenschatconsolidatie gemeten op de onderdelen 
passieve en actieve woordenschat met de Taaltoets alle Kinderen (Verhoeven & Vermeer, 2001) en de 
boekgebonden actieve en passieve woordenschat middels twee zelfontworpen testen. Tijdsbesteding 
werd met stopwatch gemeten en motivatie na elke sessie met een zelf ontworpen instrument. 
 Leerlingen die het digitale prentenboek herhaald bekeken (twee of vier maal) vertoonden 
vooruitgang op de actieve woordenschat ten opzichte van de controlegroep. De experimentele groepen 
hadden, uitgezonderd degenen die het digitale prentenboek twee maal herhaalden, zoals verwacht een 
betere boekgebonden passieve woordenschatconsolidatie dan de controlegroep. De experimentele 
groepen presteerden conform verwachting allen beter dan de controlegroep op de boekgebonden 
actieve woordenschatconsolidatie, waaruit blijkt dat elk van de drie interventies geschikt is voor 
verbetering van de boekgebonden actieve woordenschatconsolidatie. Anders dan werd verwacht 
hadden leerlingen die het spel speelden geen betere woordenschatconsolidatie dan leerlingen die het 
digitale prentenboek twee maal herhaalden bij gelijke tijdsbesteding. Het spel bleek in tegenstelling tot 
de verwachting even motiverend als het herhalen, maar de motivatie was in alle gevallen hoog. De 
discussiesectie behandelt verklaringen voor deze bevindingen.  
 Een digitaal spel voldoet duidelijk om te consolideren, al zal dit als aanvulling op een voor de 
woordenschatsemantisatie gebruikt digitaal prentenboek de daarvoor benodigde investering wellicht 
niet rechtvaardigen. Vandaar dat nader onderzoek naar het effect van digitale spellen op zowel 
woordenschatsemantisatie als woordenschatconsolidatie wordt aanbevolen.    
Keywords: digitaal prentenboek, digitaal educatief spel, passieve woordenschat, actieve woordenschat, consolideren 
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Digital Learning Tools for the Consolidation of Infants' Vocabulary 
Hanneke Theelen 
Summary 
Animated picture books and serious digital games are new educational tools using the latest 
possibilities arisen by the fast developments in information and communication technology. Research 
shows that these digital educational tools can each individually have a positive effect on the 
development of infants’ vocabulary and/or language acquisition (Smeets & Bus, 2009; Hoge, 2009; 
Bruggink, et. al., 2011).  
 The current study compares the effects between a non-linear serious digital game with a linear 
animated picture book (offered 2 or 4 times) on infants’ consolidation of vocabulary, pastime and 
motivation after once viewing the animated picture book for explaining any unknown words.  
 From two primary schools in Zuid-Limburg 80 infants participated in this study. All infants 
were divided in four groups by a stratified random sample. Groups one and two respectively viewed 
the animated picture book two and four times with equal times between sessions. Group three played 
the digital game once and group four functioned as a control group. 
 During a pre and post measurement consolidation of vocabulary was measured on the sections 
receptive and expressive vocabulary using Taaltoets alle Kinderen ([Language Test all Children], 
Verhoeven & Vermeer, 2001) and book related receptive and expressive vocabulary using two custom 
designed tests. Pastime was measured with a stopwatch and infants’ motivation using a custom 
designed instrument.  
 Infants that repeated the animated picture book two or four times outperformed the control 
group in their expressive vocabulary. All experimental groups, except the group that repeated the 
animated picture book twice, outperformed the control group as expected in consolidating their book 
related receptive vocabulary. All experimental groups progressed as expected in consolidating their 
book related expressive vocabulary, which means all interventions are suitable to increase 
consolidation of book related expressive vocabulary. Contrary to expectations, infants that played the 
digital game did not outperform infants that viewed the animated picture book twice in consolidation 
of vocabulary during equal pastimes. Motivation was also unexpectedly evenly high during playing 
the digital game and repeating the animated picture book. The discussion section will explain these 
findings.  
 A digital game clearly suffices for consolidation of vocabulary, although it is questionable 
whether it is worth the investment to use it complementary to an animated picture book for explaining 
unknown words. Further research to digital games in benefit of explaining unknown words and 
consolidation of vocabulary is therefore recommended. 
Keywords: animated picture book, digital serious game, receptive vocabulary, expressive vocabulary, explaining words 
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Woorden hebben een belangrijke rol in ons onderwijs. Met woorden is men immers in staat iets uit te 
leggen of zich uit te drukken en instructie wordt ook vaak mondeling gegeven. Binnen het onderwijs 
komen leerlingen continu in aanraking met woorden en hiervoor is een goede woordenschat van 
belang. Hoe meer woorden een leerling begrijpt, hoe beter de leerling zelf in staat is woorden te 
gebruiken (Pompert, Hagenaar, & Brouwer, 2009). Een goede woordenschat is evident voor goede 
schoolprestaties (Sijstra, Aarnoutse, & Verhoeven, 1999). Godthelp (2002) stelt zelfs dat woordenschat 
de basis voor het onderwijs is. Het ontwikkelen van een uitgebreide woordenschat is een belangrijke 
taak voor het onderwijs waarmee zo vroeg mogelijk gestart moet worden. De woordenschat van 
kleuters is namelijk een goede voorspeller van het begrijpend leesniveau van kinderen op latere 
leeftijd (Mommers, 2002a; Aarnoutse, van Leeuwe, & Verhoeven, 2007). Bij begrijpend lezen moeten 
leerlingen in staat zijn betekenis te geven aan een groot aantal woorden en dit gaat makkelijker bij een 
grotere woordenschat. 
 In de leeftijdscategorie van nul tot vijf jaar ontwikkelen kinderen al een basiswoordenschat.   
Bacchini, Kruithof en Pompert (1998) maken bij een basiswoordenschat een onderscheid tussen de 
passieve en actieve woordenschat. Bij de passieve woordenschat kan een kind een gegeven woord aan 
een afbeelding koppelen, terwijl het kind zelf woorden kan produceren bij de actieve woordenschat  
(Van den Nulft & Verhallen, 2001). De woordenschat van kinderen kan op verschillende wijzen 
ontwikkeld en uitgebreid worden. Een voorbeeld hiervan is voorlezen.  
 Door de ontwikkeling in de informatie- en communicatietechnologie (ICT) kunnen verhalen 
nu ook digitaal aangeboden worden aan kinderen. Uit diverse onderzoeken blijkt dat geanimeerde 
digitale prentenboeken, met en zonder interactiviteit in de vorm van meerkeuzevragen en definities, in 
meer of mindere mate een positief effect hebben op de woordenschatontwikkeling van jonge kinderen 
(Smeets & Bus, 2009; Hoge, 2009). Woordenschatonderwijs bestaat echter niet alleen uit het 
aanbieden van nieuwe woorden. Het herhalen en inoefenen van de aangeboden woorden, ook wel 
consolideren genoemd, neemt een belangrijke rol in bij het woordenschatonderwijs om woorden te 
laten beklijven. ICT biedt naast een prentenboek in digitale vorm ook mogelijkheden om woorden 
digitaal te consolideren met educatieve digitale spellen. Meijs (2008) vond dat educatieve digitale 
spellen een positief effect hebben op onder andere de taalontwikkeling van kinderen.  
 Het onderhavige onderzoek naar digitale leermiddelen vergelijkt de effecten tussen een niet-
lineair educatief spel en een lineair geanimeerd prentenboek (2 of 4 maal aanbieden) voor 
woordenschatconsolidatie, tijdsbesteding en motivatie. Vooraf is het digitale prentenboek eenmaal 
bekeken voor woordenschatsemantisatie. Huidig hoofdstuk omschrijft het belang van voorlezen, een 
didactisch model voor woordenschatontwikkeling en de inzet van digitale leermiddelen.  
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Waarom is voorlezen zo belangrijk? 
Voorlezen is een effectieve prikkel voor de leesontwikkeling (Bus, Van IJzendoorn, & Pellegrini, 
1995). In veel kleutergroepen is voorlezen dan ook een dagelijkse routine. Kleuters genieten vaak van 
voorlezen en kunnen op deze wijze hun beeld van de wereld uitbreiden ondersteund met illustraties 
(Van Kleef & Tomesen, 2002). Door voorlezen groeit de woordenschat van kinderen (Mommers, 
2002b); boeken omvatten immers vaak een complexe taal die kinderen bij voorlezen leren kennen.
 De woordenschat van kinderen groeit doordat zij woorden leren te labelen, waarbij zij de 
bijbehorende klankvorm aan een voorwerp koppelen. Vervolgens leren zij woorden te categoriseren 
zodat zij een beter idee van de woordbetekenis krijgen en de meerdere betekenisaspecten van een 
woord duidelijk worden. Tevens is er sprake van netwerkopbouw waarbij kinderen soortgelijke 
woorden aan elkaar gaan verbinden (Sijstra, et al., 1999; Van den Nulft & Verhallen, 2001). Tijdens 
het voorlezen aan de hand van prentenboeken zijn kinderen in staat deze fasen van woorden leren te 
doorlopen omdat in prentenboeken woorden en uitdrukkingen worden gebruikt die niet regelmatig 
voorkomen in het alledaags taalgebruik van een kleuter. Zo omvat het prentenboek Floddertje 
(Schmidt & Westendorp, 1988) woorden als visite, terpentijn en portaal. In boeken komen kleuters 
dus een gevarieerder woordgebruik tegen dan in de dagelijkse communicatie (Bus & De Jong, 2007; 
Broekhof & Cohen de Lara, 2007; Sijtstra, et al., 1999) en zijn zo in staat hun basiswoordenschat uit te 
breiden.  
 
De viertakt voor woordenschatonderwijs 
Een didactisch model voor deze woordenschatverwerving is de viertakt (Van den Nulft & Verhallen, 
2002). Binnen deze viertakt maakt men onderscheid tussen vier fasen voor woordenschatverwerving: 
voorbewerken, semantiseren, consolideren en controleren. De voorbewerkingsfase is er op geënt 
kinderen te motiveren en te betrekken bij het woord. Daarnaast wordt er een context gecreëerd en 
wordt de voorkennis aangesproken. Bij het semantiseren van woorden zijn drie activiteiten van 
belang: uitbeelden, uitleggen en uitbreiden. Bij uitbeelden wordt een beeld van een woord gegeven, 
vervolgens wordt dat beeld uitgelegd. Bij uitbreiden worden meerdere woorden betrokken bij het 
aanleren van een nieuw woord. De fase van het consolideren is een belangrijke fase. Een actieve 
verwerking van de leerstof is namelijk van belang om nieuwe woorden te consolideren en kinderen 
leren dan ook nieuwe woorden en bekende woorden in andere contexten te gebruiken (Broekhof & 
Cohen de Lara, 2007). De aangeleerde woorden moeten vaak genoeg herhaald worden zodat deze 
beklijven bij de kinderen. Dit consolideren kan al met kleine, korte woordactiviteiten. Tot slot kan in 
de laatste fase met kleine oefeningen gecontroleerd worden of de kinderen de woorden ook 
daadwerkelijk kennen, zowel passief als actief (Van den Nuft & Verhallen, 2002). 
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Digitale prentenboeken 
Gedurende de laatste decennia is onze samenleving door de snelle ontwikkeling van ICT veranderd. 
Hoewel het digitale prentenboek de papieren versie nog lang niet verstoten heeft bevinden zich in 
ieder huis diverse geavanceerde media-apparaten. In dit tijdperk van snelle technologische 
ontwikkelingen komen ook kleuters steeds meer in aanraking met ICT (Jansen, Brouwer, & Duimel, 
2011). Het is dan ook niet verwonderlijk dat ICT steeds vaker haar intrede in het onderwijs doet. 
Geschikte computerprogramma's kunnen namelijk effect hebben op de uitbreiding van de 
woordenschat van kinderen (Mommers, 2002a), zo ook digitale prentenboeken. Het integreren van 
ICT in het curriculum maakt leerlingen bekend met de kennis en vaardigheden die zij nodig hebben in 
onze huidige informatiemaatschappij (Denessen, Lemmen, Geijsel, & Michels, 2004). Andere 
inhoudelijke overwegingen zijn het bieden van een rijkere leeromgeving, het leren aantrekkelijker 
maken, vernieuwing van het onderwijsleerproces, toegankelijker maken van informatie van buiten de 
school en het beter kunnen omgaan met verschillen tussen leerlingen (Ministerie van Onderwijs, 
Cultuur en Wetenschap, 2002).  
 Een voorbeeld van ICT in het onderwijs is het digitale prentenboek. Onder een digitaal 
prentenboek wordt verstaan het vertellen van een verhaal met multimedia (Yuksel, Robin, & McNeil, 
2010). Hierbij is onderscheid te maken tussen vier verschijningsvormen: statische prentenboeken, 
zonder en met interactiviteit en geanimeerde prentenboeken, zonder en met interactiviteit. Bij een 
statisch prentenboek is sprake van een gedigitaliseerd boek zonder bewegende beelden, in 
tegenstelling tot het geanimeerde prentenboek waarbij het verhaal bewegende beelden omvat. Beide 
soorten digitale prentenboeken kunnen interactiviteit bevatten in de vorm van onderbrekingen met 
meerkeuzevragen en definities. Indien een digitaal prentenboek geen interactiviteit bevat spreken we 
van een lineair digitaal prentenboek. Digitale prentenboeken zijn ontworpen met de gedachte dat 
beelden een verhaal ondersteunen en de taalontwikkeling van kinderen kunnen bevorderen. De 
dynamiek van een verhaal wordt zo beter in beeld gebracht (Broekhof & Cohen de Lara, 2007).  Een 
digitaal prentenboek kan dus een mooi middel zijn om lezen en ICT te combineren.  
 
Interactiviteit binnen het digitale prentenboek 
De effectiviteit van voorlezen is verschillend per verschijningsvorm. De invloed van voorlezen op de 
taalontwikkeling wordt groter als het voorlezen op interactieve wijze plaatsvindt (Van Kleef & 
Tomesen, 2002). Corvers, Aarnoutse en Peters (2004) vonden dat indien leerlingen interactief werden 
voorgelezen zij een betere boekgebonden woordenschat hadden dan de leerlingen aan wie passief 
werd voorgelezen. Een veel voorkomende verschijningsvorm van het digitale prentenboek is dan ook 
het prentenboek met interactiviteit. Deze interactiviteit is toegevoegd aan een digitaal prentenboek om 
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de interactie tussen de leerkracht en kinderen na te bootsen. Het stellen van vragen helpt kinderen om 
het tekstbegrip te vergroten en zet ze aan het denken (Broekhof & Cohen de Lara, 2007). Daarnaast 
wordt er meer aandacht besteed aan de kern van het verhaal door hier gerichte vragen over te stellen of 
in te zoomen op een belangrijk aspect (Mommers, 2002b). Het dirigeren van de aandacht van kinderen 
naar de belangrijkste informatie is een effectieve techniek om het werkgeheugen van kinderen minder 
te belasten (Lin & Dwyer, 2009).   
   Het stellen van vragen is positief voor de woordenschatontwikkeling van kleuters (Sénechal, 
1997; Ewers & Brownson, 1999; Corvers, et al., 2004). Smeets en Bus (2009) vonden echter geen 
significante resultaten voor de inzet van meerkeuzevragen bij de geanimeerde versie van een boek. Uit 
een tweede studie van Smeets en Bus (2009) bleek dat het verhaal onderbreken door definities van 
woorden effectiever was voor de woordenschatontwikkeling dan meerkeuzevragen. Volgens Ertem 
(2011) beperken definities de cognitieve belasting van kinderen, in tegenstelling tot meerkeuzevragen 
die teveel keus kunnen bieden, en leiden daarmee af van de verhaallijn wat voor overbelasting kan 
zorgen. Er mag dus geconcludeerd worden dat interactiviteit bij een digitaal prentenboek positieve 
effecten kan hebben op de woordenschatontwikkeling van kleuters, maar dat dit niet altijd het geval is. 
Eerdere onderzoeken leveren namelijk niet eenduidige resultaten op. Kritisch zijn ten opzichte van de 
cognitieve belasting is dan ook van belang.   
 
Animaties in het digitale prentenboek 
Een andere verschijningsvorm van het digitale prentenboek is het geanimeerde prentenboek. Verhallen 
et al. (2004) hebben onderzoek gedaan naar het verschil tussen statische en geanimeerde 
prentenboeken zonder interactiviteit bij kleuters met een taalachterstand (C- , D- of E-score op CITO 
Taaltest voor Kleuters), waaruit bleek dat geanimeerde prentenboeken effectiever zijn voor de 
woordenschatontwikkeling dan statische prentenboeken. Toevoegingen aan een verhaal door 
beweging, geluid en muziek verbeteren verhaalbegrip en begrip van taal (Verhallen & De Jong, 2007; 
Broekhof & Cohen de Lara, 2007; Ertem, 2011). Daarnaast ondersteunen animaties het verhaal, 
waardoor zwakkere lezers meer gemotiveerd zijn. Animaties kunnen met behulp van inzoomen de 
aandacht van de lezer richten op belangrijke aspecten uit het verhaal (Ertem, 2011). Voor de 
gemiddelde lezer blijken deze positieve effecten echter minder groot. Kinderen met een gemiddeld 
taalniveau begrijpen het traditionele boek ook en uiteindelijk verdwijnt bij deze kinderen de behoefte 
om beelden te zien.  
 Animaties zijn een manier om leerstof via twee informatieverwerkingskanalen aan te bieden. 
Marzano, Pickering en Pollock (2008) stellen dat door het prikkelen van verschillende gebieden in de 
hersenen leerlingen informatie het beste leren en onthouden. Twee van deze gebieden zijn de talige 
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kant en de visuele kant van de hersenen. Bij het cognitivisme wordt in dit verband gesproken van het 
dual-channel model. Dit model is een voorbeeld van een informatieverwerkingsmodel waarbij in 
stappen informatie wordt opgehaald, verwerkt en opgeslagen in het geheugen. Binnen het dual-
channel model wordt informatie langs twee parallelle en evenwaardige kanalen verwerkt. De 
aangeboden informatie wordt verwerkt tot een auditief of visueel schema en er vinden koppelingen 
plaats tussen beide kanalen. Daarnaast worden schema's gekoppeld aan bekende informatie (Valcke & 
De Craene, 2007). Door leerstof zowel auditief als visueel aan te bieden, wordt taal ondersteund door 
beelden. Dit activeert meerdere gebieden in de hersenen waardoor woorden sneller worden geleerd 
(Bruggink, ten Brummelhuis, Schuurs, & Prins, 2011).  
 Tot slot blijkt uit onderzoek dat als lerenden zelf het tempo van een animatie kunnen bepalen 
zij beter presteren dan als het tempo vooraf is vastgesteld (Hasler, Kersten, & Sweller, 2007). Het 
begrip van de leerstof is hoger als lerenden zelf het tempo kunnen beïnvloeden bevestigt tevens 
onderzoek van Plass, Homer en Hayward (2009). Animaties hebben dus voordelen mits beeld en 
geluid elkaar goed ondersteunen en lerenden het tempo zelf kunnen bepalen. Geanimeerde 
prentenboeken hebben tevens als voordeel ten opzichte van statische prentenboeken met interactiviteit 
dat zij de cognitieve belasting beperken.  
 
Digitale spellen 
Uitgevers ontwikkelen ook educatieve digitale spellen die aansluiten op de digitale prentenboeken. Bij 
deze spellen worden spelelementen ingezet om iets te leren (Bruggink, et al., 2011). Digitale spellen 
hebben een positief effect op taalcompetenties (Meijs, 2008). Kleuters nemen actiever deel aan het 
consolideren van woorden door het spelen van het spel. Een actieve verwerking is van belang in deze 
fase van woordenschatonderwijs (Broekhof & Cohen de Lara, 2007). Verwerkingsactiviteiten zorgen 
er immers voor dat leerlingen op een andere manier met woorden uit het verhaal bezig zijn en zo 
nieuwe woorden in andere contexten tegenkomen en gebruiken (Broekhof & Cohen de Lara, 2007). 
Bovendien worden ook bij digitale spellen animaties ingezet zodat de leerstof verwerkt kan worden 
middels de auditieve en visuele informatieverwerkingskanalen.  
 
Digitale leermiddelen en de viertakt 
Bij het gebruik van digitale prentenboeken en spellen in het onderwijs moet de didactiek rond deze 
leermiddelen centraal staan. Marzano en Miedema (2005) hebben onderzoek gedaan naar geschikte 
didactiek voor basis- en voortgezet onderwijs en hebben negen items omschreven die 
opbrengstverhogend werken in de basisschool. Een van deze items is het principe van de non-verbale 
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representatie. Als leerlingen kennis opslaan in een linguïstische en in een visuele vorm leren zij beter 
nadenken over die kennis en kunnen ze zich deze kennis langer herinneren (Marzano, et al., 2008). Het 
digitale prentenboek is een uitstekend leermiddel om informatie via zowel het visuele als het auditieve 
kanaal aan te bieden en biedt voldoende gelegenheid om te herhalen. De inzet van het digitale 
prentenboek als leermiddel moet daarnaast vergezeld gaan met een adequaat didactisch model. Een 
didactisch model voor woordenschatverwerving dat aansluit bij het gedachtegoed van Marzano is de 
eerder omschreven viertakt (Van den Nulft & Verhallen, 2002), waarbij leerlingen de fasen van 
voorbewerken, semantiseren, consolideren en controleren doorlopen. Digitale prentenboeken zijn 
immers inzetbaar om woorden te semantiseren (Broekhof, 2011) en zijn in deze fase zowel inzetbaar 
bij het uitbeelden, uitleggen en uitbreiden van nieuwe woorden. Tijdens de fase van het consolideren 
moeten de aangeleerde woorden vaak genoeg herhaald worden zodat deze beklijven bij de leerlingen.  
 
Consolideren met digitale prentenboeken en digitale spellen 
Om het consolideren van aangeboden woorden te bevorderen is herhaling dus van belang. Het 
herhaald aanbieden van een digitaal prentenboek is eerder onderzocht. Herhaling versterkt het 
verhaalbegrip, werkt bevorderend voor de taalontwikkeling en kan de woordenschat vergroten (Bus, et 
al., 1995; Van Kleef & Tomesen, 2001). Door herhaling zijn kinderen in staat de tekst en illustraties 
diepgaander te leren kennen (Van Kleef & Tomesen, 2001). Een digitaal prentenboek drie keer 
aanbieden biedt voldoende effect op de boekgebonden woordenschat (Verhallen, et al., 2004). 
Sénéchal en Cornell (1993) vonden dat als een digitaal prentenboek éénmaal werd bekeken kinderen 
de nieuwe woorden uit het prentenboek begrepen, maar onvoldoende actief konden gebruiken. Uit 
vervolgonderzoek van Sénéchal (1997) bleek dat als kleuters het digitale prentenboek drie keer 
bekeken, zij significant hoger scoorden op boekgebonden passieve én actieve woordenschat dan 
kinderen die het boek éénmaal bekeken. De effectiviteit van een digitaal prentenboek kan dus worden 
vergroot door het herhaald aan te bieden. Echter, het herhaald aanbieden van een lineair digitaal 
prentenboek is niet-interactief en tevens zouden meerdere herhalingen nadelig voor de motivatie 
kunnen zijn. Voor een kind met een gemiddeld taalniveau verdwijnt immers de behoefte om beelden te 
zien. Het voordeel van digitale spellen is dat zij deze herhaling binnen één spelsessie kunnen 
aanbieden. Zo worden woorden bij het digitale spel binnen dit onderzoek respectievelijk vier keer 
herhaald tijdens één spelronde, terwijl deze woorden in het digitale prentenboek maar één keer worden 
benoemd. Bovendien zijn aanwijzingen en definities aan het spel toegevoegd.  
  Er is geen onderzoek gedaan naar de inzet van educatieve digitale spellen op de 
woordenschatontwikkeling van kleuters als dit gecombineerd wordt met een digitaal prentenboek. 
Verwacht wordt dat het inzetten van een digitaal spel, na het bekijken van een digitaal prentenboek, 
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kan bijdragen aan het consolideren van de aangeboden woorden. In vergelijking met het lineaire 
digitaal prentenboek zullen kleuters bij het digitale spel een actievere verwerkingsstrategie hanteren, 
hetgeen bevorderlijk is voor consolidatie (Broekhof & Cohen de Lara, 2007). Een extra voordeel van 
consolideren met een digitaal educatief spel, ten opzichte van het herhaald aanbieden van het digitale 
prentenboek, is de verwachting dat kleuters met een gemiddelde taalontwikkeling langer gemotiveerd 
blijven. Educatieve digitale spellen hebben immers een motiverende werking (Garris, Ahlers, & 
Driskell, 2002; Gentile & Gentile, 2007).  
 Consolideren met een educatief digitaal spel, na het bekijken van een digitaal prentenboek, 
kan dus voordelen hebben ten opzichte van consolideren door hetzelfde digitale prentenboek te 
herhalen. Er wordt immers gebruik gemaakt van een andere instructiemethode waarbij onder andere 
verschillen kunnen zijn in de intensiteit waarmee woorden worden aangeboden. Geconcludeerd wordt 
dat voorlezen een manier is om kleuters woorden aan te bieden waarbij digitale geanimeerde 
prentenboeken ingezet kunnen worden. Echter, kleuters zijn pas in staat deze woorden actief te 
gebruiken als zij voldoende herhaling aangeboden krijgen. Voor dit consolideren kunnen digitale 
leermiddelen zoals digitale geanimeerde prentenboeken en spellen ingezet worden.  
 
Tijdsbesteding 
Naast herhaling is de bestede tijd aan de leertaak van belang. Deze zogenoemde 'time on task' kan op 
twee wijzen worden ingevuld: het kind krijgt verlengde instructie of krijgt meer leertijd. De time on 
task omvat dan de tijd die een kind zelf wil spenderen aan een leertaak (Stuck & White, 1992). 
Gedurende een schooljaar zijn er vele factoren die de genormeerde tijd voor een leertaak kunnen 
verkorten zoals de afwezigheid van het kind, storend gedrag in de klas, festiviteiten et cetera. Digitale 
leermiddelen zoals digitale prentenboeken en digitale spellen bieden mogelijkheden om kinderen 
zelfstandig te laten werken in aparte ruimten en zo wellicht de effectieve leertijd te vergroten. 
 
Huidig onderzoek 
Huidig onderzoek is gebaseerd op de viertakt voor woordenschatonderwijs. Het lineaire geanimeerde 
digitale prentenboek wordt voorafgaand aan het feitelijke onderzoek bij de leerlingen gebruikt voor de 
woordenschatontwikkeling tijdens het semantiseren. De vorm van het digitale prentenboek is volgens 
eerder onderzoek adequaat voor boekgebonden woordenschatontwikkeling bij kleuters. Er is sprake 
van woordenschatontwikkeling als de leerlingen de viertakt (voorbewerken, semantiseren, 
consolideren en controleren) succesvol doorlopen. Het huidige onderzoek richt zich op een specifiek 
onderdeel van de woordenschatontwikkeling, namelijk de woordenschatconsolidatie. Door herhaling 
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van de eerder nieuw aangeboden woorden kunnen leerlingen deze woorden laten beklijven: 
consolideren. Dit houdt in dat de leerlingen het nieuwe woord zowel passief als actief kunnen 
gebruiken. De woordenschatconsolidatie zal middels een digitaal spel of via het herhaald (twee of vier 
maal) aanbieden van het digitale prentenboek geschieden.  
  
 
De onderzoeksvragen van dit onderzoek luiden:  
 
1. Welk effect op de woordenschatconsolidatie heeft een educatief spel of een geanimeerd digitaal 
prentenboek vergeleken met de controlegroep?  
 
2. Welk effect heeft een educatief spel vergeleken met een geanimeerd digitaal prentenboek op 
woordenschatconsolidatie indien de tijdsbesteding onder controle wordt gehouden?  
 
3. Welk effect heeft een educatief spel vergeleken met een geanimeerd digitaal prentenboek op 
motivatie? 
 
Dit onderzoek maakt gebruik van drie experimentele groepen (1, 2 en 3) en een controlegroep. De 
experimentele groepen consolideren woorden op drie verschillende manieren. De verschillen in 
woordenschatconsolidatie tussen de vier groepen zullen onderzocht worden. Groep 1 (2xP) 
consolideert door tweemaal het geanimeerde digitale prentenboek te herhalen, groep 2 (4xP) door 
viermaal het geanimeerde digitale prentenboek te herhalen en groep 3 (S) door eenmalig het 
educatieve digitale spel te spelen waarin de woorden eveneens viermaal worden herhaald. De 
controlegroep consolideert de woorden niet. Alle vier de groepen hebben voorafgaand aan het 
feitelijke onderzoek (i.e., de interventies) het geanimeerde digitale prentenboek gedaan. 
  Omdat het drie keer aanbieden van woorden voldoende lijkt te zijn om nieuwe woorden te 
leren (Verhallen, et al., 2004), zouden  de leerlingen van alle experimentele groepen in staat moeten 
zijn om de nieuwe boekgebonden woorden te leren. De verwachting is dat de interventies weinig 
effect zullen hebben op de niet-boekgebonden woordenschatconsolidatie. Er wordt namelijk minder 
dan twintig minuten besteed aan de interventies, terwijl de niet-boekgebonden 
woordenschatconsolidatie gemeten wordt met een test die deze ontwikkeling per half jaar meet. 
Daarnaast komen de woorden uit deze testen niet voor in het geanimeerde digitale prentenboek en het 
digitale spel. Ondanks deze verwachting worden de passieve- en actieve woordenschat toch in huidig 
onderzoek meegenomen om te onderzoeken of bovenstaande vermoedens aangenomen kunnen 
worden.  
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  Verder is de verwachting dat leerlingen die het digitale spel spelen een gelijke tijdsbesteding 
hebben als leerlingen die het digitale prentenboek twee maal bekijken. Leerlingen die het spel spelen 
besteden immers gemiddeld 7.14 minuten (SD = 0.2) en leerlingen die het digitale prentenboek twee 
maal bekijken 8.94 minuten (SD = .0) aan de interventie. De verwachting is echter wel dat leerlingen 
via het digitale spel een grotere woordenschatconsolidatie hebben dan leerlingen die het digitale 
prentenboek twee maal herhaald bekijken. Zij krijgen de woorden immers vier maal aangeboden 
binnen een spelsessie, terwijl leerlingen die het digitale prentenboek twee maal herhaald bekijken de 
woorden maar twee maal aangeboden krijgen. Bovendien is er bij het digitale spel sprake van een 
actievere verwerking, hetgeen bevorderlijk is voor de woordenschatconsolidatie (Broekhof & Cohen 
de Lara, 2007). 
 Ten slotte is de veronderstelling dat de leerlingen die via het digitale spel boekgebonden 
woordenschat consolideren meer gemotiveerd voor de interventie zijn dan de leerlingen die hun 
boekgebonden woordenschat via het herhalen van het digitale prentenboek consolideren vanwege de 
motiverende werking die van educatieve digitale spellen uit kan gaan (Garris, et al., 2002; Gentile & 
Gentile, 2007). 
 
De hypothesen van dit onderzoek zijn: 
 
H1: De drie experimentele groepen hebben elk afzonderlijk een betere woordenschatconsolidatie 
dan de controlegroep.  
 
H2: Groep 3 (S) behaalt een beter resultaat op de woordenschatconsolidatie dan groep 1 (2xP) bij 
een gelijke tijdsbesteding.  
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Aan het onderzoek namen 80 leerlingen uit groep 1 en 2 (34 groep 1 en 46 groep 2) deel waarvan 40 
jongens en 40 meisjes. Deze leerlingen zijn afkomstig van twee basisscholen uit Zuid-Limburg. De 
leeftijd van deze leerlingen ligt tussen de 4,1 en 6,3 jaar (M = 5.1, SD = 0.6). Alle leerlingen komen uit 
een gemiddeld sociaal milieu en zijn van Nederlandse afkomst. Een deelnemende school is een 
katholieke basisschool met 215 leerlingen, de andere deelnemende school is een katholieke 
basisschool met 307 leerlingen. De scholen vormen geen representatieve steekproef van de 
Nederlandse populatie.  
 De deelnemende klassen aan dit onderzoek gelden als het steekproefkader. De experimentele 
groepen en de controlegroep worden met een gestratificeerde aselecte steekproef uit het 
steekproefkader samengesteld. Dit houdt in dat er bij de steekproef rekening wordt gehouden met de 
populatieverdeling. De populatie is opgedeeld in deelpopulaties met de variabelen geslacht en 
schoolgroep. Zo ontstaan er vier deelpopulaties: jongens uit groep 1, meisjes uit groep 1, jongens uit 
groep 2 en meisjes uit groep 2. Vanuit deze deelpopulaties vindt een gestratificeerde aselecte 
steekproeftrekking plaats. Door het uitvoeren van een gestratificeerde aselecte steekproef zijn de 
onderzoekseenheden representatief voor het steekproefkader. Leerlingen die al bekend zijn met het 
digitale prentenboek uit dit onderzoek worden uitgesloten van het onderzoek. 
 Het huidige onderzoek omvat een voorfase waarin groepen worden samengesteld en worden 
gemonitord op woordenschatontwikkeling vóórdat het feitelijke onderzoek van start gaat. Dit 
onderzoek bestaat uit drie experimentele groepen en een controlegroep waarbij de experimentele 
groepen een interventie ter consolidatie krijgen en de controlegroep geen consolidatie krijgt. De vier 
groepen worden bij de start van de voorfase ad random samengesteld uit vijf bestaande kleuterklassen 
van twee scholen. Alle groepen bestaan uit tien jongens en tien meisjes. Binnen deze groepen vindt 
een willekeurige toedeling van proefpersonen plaats. Alle vier groepen ontvangen in de voorfase het 
digitale geanimeerde prentenboek éénmaal aangeboden voor de woordenschatsemantisatie. Groep 1 
(2xP) (M = 4.8, SD = 0.1) ontvangt hierna als interventie het twee keer herhalen van het digitale 
geanimeerde prentenboek (n = 20). Groep 2 (4xP) (M = 5.2, SD = 0.1) ontvangt een interventie 
waarbij het digitale geanimeerde prentenboek vier keer herhaald wordt (n = 20). Groep 3 (S) (M = 5.3, 
SD = 0.1) ontvangt een interventie waarbij het digitale spel eenmaal gespeeld wordt (n = 20). De 
controlegroep  (M = 5.2, SD = 0.1) krijgt geen interventie (n = 20). 
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Materialen 
Digitaal prentenboek: meneer René 
Schrijver: Leo Timmers 
Meneer René: digitaal geanimeerd prentenboek 
Het digitale geanimeerde prentenboek van meneer René heeft 
een filmische weergave zonder mogelijkheid tot zelf bladeren of 
het herhalen van een animatie. Daarnaast is het niet mogelijk 
om het tempo van de animatie zelf te bepalen. Dit prentenboek 
kent dus beperkingen doordat de leerlingen niet in staat zijn zelf 
het tempo van de animatie te bepalen, echter deze beperking is 
voor alle leerlingen gelijk. Het boek maakt gebruik van 
inzoomen waarbij de nadruk wordt gelegd op belangrijke 
aspecten van het verhaal.  
Meneer René: digitaal spel 
Het digitale spel van meneer René is een geanimeerd verhaal waarbij leerlingen meneer René helpen 
een cadeautje uit te zoeken voor Roos via keuzes uit aangeboden opties. Meneer René leidt dit kiezen 
in met een ondersteunende vraag, bijvoorbeeld: 'Ik zou graag een zijden pak hebben zodat ik er heel 
mooi uitzie. Klik maar op het zijden pak.' Elke keer is er keuze uit drie tot zeven voorwerpen. Na het 
klikken op een voorwerp krijgt de leerling feedback. Deze feedback kan bevestigend zijn, het 
antwoord wordt dan herhaald. Als de leerling een foutief voorwerp aanklikt geeft meneer René 
nogmaals een ondersteunend antwoord. Indien de leerling geen antwoord aan klikt wordt hij 
aangemoedigd. Bijvoorbeeld: 'Toe maar, klik maar op het flesje parfum. Parfum ruikt heel lekker.' Het 
spel gaat automatisch verder naar een volgende pagina als het antwoord correct is. Het spel blijft 
feedback geven totdat de leerling het goede antwoord heeft aangeklikt. Wel is het mogelijk om het 
juiste antwoord aan te klikken voordat de gehele vraag is gesteld. De leerling moet wel luisteren naar 
het verhaal om te weten welk voorwerp hij moet aan klikken. De herhaling kan echter niet afgebroken 
worden. Op een kwart, de helft en driekwart van het spel verschijnt een scherm met de al gekozen 
voorwerpen tot dat moment.  Het spel gaat daarna verder. Bij zowel het digitale spel als het digitale 
prentenboek is er geen mogelijkheid om eerder te stoppen.  
 
Meetinstrumenten 
De woordenschat wordt op vier manieren gemeten door onderscheid te maken tussen de 
boekgebonden actieve woordenschat, de boekgebonden passieve woordenschat, actieve woordenschat 
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en passieve woordenschat. Zowel bij de actieve – en de boekgebonden actieve woordenschat moeten 
de leerlingen in staat zijn zelf woorden te produceren, bij de boekgebonden actieve woordenschat zijn 
deze woorden echter afkomstig uit het aangeboden digitale prentenboek en digitale spel. Bij de 
passieve – en boekgebonden passieve woordenschat moeten de leerlingen in staat zijn woorden te 
herkennen, hierbij zijn de woorden bij de boekgebonden passieve woordenschat afkomstig uit het 
digitale prentenboek en digitaal spel. Daarnaast wordt de motivatie na elke interventie bij de 
experimentele groepen gemeten met een motivatietest. 
 
Woordenschat 
Niet-boekgebonden: De Taaltoets alle Kinderen (TAK)  
De TAK (Verhoeven & Vermeer, 2001) is een diagnostische toets met als doel de mondelinge 
vaardigheid Nederlands bij kinderen van groep 1 t/m groep 4 te meten. De toets bestaat uit vijftien 
verschillende onderdelen waarbij het mogelijk is onderdelen afzonderlijk af te nemen.  
 actief: Het onderdeel "woordomschrijving" meet de actieve woordenschat. Hierbij wordt de 
leerling gevraagd van 45 woorden een definitie, een beschrijving of omschrijving te geven of het 
woord aan te wijzen. De ruwe score kan afgezet worden tegen de actieve woordvoorraad. Deze actieve 
woordvoorraad kan wederom afgezet worden tegen de normgroep. De betrouwbaarheid en validiteit 
van het onderdeel woordomschrijving is goed. Voor begin groep 1 is de betrouwbaarheidscoëfficiënt 
.91 en voor begin groep 2 .92 (Verhoeven & Vermeer, 2006). 
 passief: Het onderdeel "passieve woordenschat" van TAK meet de passieve woordenschat. Bij 
dit onderdeel wordt gebruik gemaakt van een platenboek met per opgaven vier afbeeldingen. De 
leerling krijgt een woord te horen en moet hierbij het juiste plaatje aanwijzen. Dit gebeurt bij 96 
woorden. De ruwe score kan afgezet worden tegen de passieve woordenvoorraad. Vervolgens kan deze 
passieve woordenvoorraad afgezet worden tegen de normgroep. De betrouwbaarheid en validiteit van 
het onderdeel passieve woordenschat is goed. Voor zowel begin groep 1 als begin groep 2 is de 
betrouwbaarheidscoëfficiënt .97.  
Boekgebonden woordenschat  
De boekgebonden woordenschattest is samengesteld door de onderzoeker en bestaat uit de 17 
belangrijkste (nieuwe) woorden uit het verhaal: glazen, vaas, tapijt, vliegtuig, parfum, bed, auto, 
zeppelin, radio, horloge, kandelaar, zwembad, lamp, pak, standbeeld, champagne en schilderij. Deze 
17 woorden worden aangeboden in het digitale prentenboek en in het digitale spel. Ook bij deze test 
wordt onderscheid gemaakt tussen de actieve en passieve woordenschat.   
 actief: Om de boekgebonden actieve woordenschat te meten wordt de leerling gevraagd van 
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17 woorden een beschrijving of omschrijving te geven. 17 Woorden goed is een maximaal resultaat.  
 passief: Om de boekgebonden passieve woordenschat te meten wordt gebruik gemaakt van 
een platenboek. Bij elke opgaven staan vier tekeningen afgebeeld. De leerling krijgt 17 keer een 
woord te horen en moet hierbij het juiste plaatje aanwijzen. Het meten van de boekgebonden 
woordenschat heeft als doel te onderzoeken of de leerlingen na de interventie meer boekgerelateerde 
woorden kennen.  
Tijdsbesteding 
Gedurende dit onderzoek wordt de tijdsbesteding per interventie bijgehouden. Het bekijken van het 
digitale prentenboek heeft een vaste tijdsduur, namelijk 4.47 minuten. Groep 1 (2xP) besteedt dus 8.94 
minuten en groep 2 (4xP) 17.88 minuten aan de interventie. Met een stopwatch wordt de benodigde 
tijd voor het spel bij groep 3 (S) per leerling vastgesteld.  
Motivatie 
De motivatie wordt gemeten met een zelfontworpen test omdat er volgens de Commissie 
Testaangelegenheden in Nederland (COTAN) geen motivatietest beschikbaar is voor deze 
leeftijdsgroep. COTAN bevordert de kwaliteit van test en testgebruik in Nederland en informeert 
testgebruikers over de stand van zaken op testgebied. De leerlingen krijgen een formulier drie 
gezichten: een lachend gezicht, een neutraal gezicht en een boos gezicht. Hen wordt gevraagd of zij de 
interventie leuk, een beetje leuk of niet leuk vonden. De leerlingen moeten het gezicht dat van 
toepassing is op de interventie in relatie tot de motivatie inkleuren. Bij het lachende gezicht vinden de 
leerlingen de interventie 'leuk', bij het neutrale gezicht vinden de leerlingen de interventie 'een beetje 
leuk' en bij het boze gezicht vinden de leerlingen de interventie 'niet leuk'. Het doel van deze 
vragenlijst is vast te stellen of leerlingen en in welke mate zij gemotiveerd waren om het digitale 
prentenboek te bekijken of het digitale spel te spelen. De motivatie wordt gemeten na elk 
interventiemoment (zie Figuur 1). Bij groep 1 (2xP) wordt de motivatie twee keer gemeten, bij groep 2 
(4xP) vier keer en bij groep 3 (S) een keer. De laatst uitgevoerde motivatietest wordt gebruikt om de 
groepen aan het eind van de interventie met elkaar te vergelijken. De tussengelegen metingen van 
motivatie zijn gebruikt om het verloop van de motivatie te bekijken. 
 
Procedure 
Huidig onderzoek is opgezet volgens een standaard experimenteel onderzoek en bevat een nul-, voor- 
en nameting (Zie Figuur 1). Voorafgaande aan de uitvoering van de interventies, na de indeling van de 
groepen, is met behulp van een nulmeting nagegaan of het aanbieden van het prentenboek tot 
woordenschatontwikkeling (semantiseren) leidt. Hierdoor ontstond er een tweede 
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controlemogelijkheid om te onderzoeken of de eerder ingedeelde groepen ook vergelijkbaar waren op 
het moment dat de interventies voor de woordenschatconsolidatie werden aangeboden. Tevens werden 
voorafgaand aan het onderzoek de leerkrachten geïnstrueerd over het onderzoek en verzocht 
gedurende de onderzoeksperiode het boek 'meneer René' niet te behandelen. Ouders kregen een brief 
waarin het onderzoek werd toegelicht. Voorafgaand aan het eigenlijke onderzoek werd in de voorfase 
van dit onderzoek de nulmeting afgenomen, die bestond uit de onderdelen van de TAK en uit de 
boekgebonden woordenschattesten. De nulmeting duurde 15 minuten per leerling en vond individueel 
plaats. Na de afname van de nulmeting bekeken alle leerlingen het digitale prentenboek 'meneer René', 
per groep van tien leerlingen tegelijk, in een computerlokaal met een koptelefoon op. De onderzoeker 
startte het digitale prentenboek op. De leerlingen keken en luisterden vervolgens naar het digitale 
prentenboek. Daarna vond bij alle leerlingen een voormeting van de woordenschat plaats met de vier 
eerder genoemde testen.   
 Na de voormeting startten de interventies. Groep 1 (2xP) kreeg, in één week, het digitale 
prentenboek tweemaal aangeboden. Er zat voor elke experimentele groep evenveel tijd tussen het 
bekijken van het digitale prentenboek (=semantiseren) en de interventie. Groep 2 (4xP) kreeg, in één 
week, het digitale prentenboek viermaal aangeboden. Wederom werd het digitale prentenboek 'meneer 
René', per groep van tien leerlingen tegelijk, bekeken in een computerlokaal met een koptelefoon op. 
De onderzoeker startte het digitale prentenboek op. Groep 3 (S) kreeg in een tijdsbestek van één week, 
éénmaal de mogelijkheid om het digitale spel 'meneer René' individueel te spelen. De onderzoeker 
startte het spel op en de leerlingen klikten vervolgens op de antwoorden. De onderzoeker interfereerde 
niet in het spel, maar turfde hoe vaak de leerlingen een foutief/correct antwoord aanklikten. Deze stap 
werd bij groep 3 (S) gefilmd ter protocollering door een tweede beoordelaar en bepaling van de 
interbeoordelaars-betrouwbaarheid. Er is bekeken hoe vaak de leerlingen een foutief antwoord 
aanklikten en hierop feedback kregen. De controlegroep heeft geen materialen voor 
woordenschatconsolidatie ontvangen.  
 Daarnaast werd na elke sessie bij een interventie de motivatie van de leerling via de 
motivatietest gemeten. De tijdsbesteding voor het spel wordt per leerling door de onderzoeker met een 
stopwatch bijgehouden. Het digitale prentenboek heeft een vaste tijdsduur van 4.47 minuten. 
 Tot slot werd als nameting de vier woordenschatmetingen bij de experimentele groepen 
afgenomen. Figuur 1. toont een schematische weergave van de onderzoeksopzet. Tussen het 
semantiseren en de voormeting zat bij iedere leerling drie dagen. De tijd tussen de afloop van de 
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 VOORFASE   |START ONDERZOEK 
Groep Nulmeting Semantiseren Voormeting Interventies en nameting 
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Figuur 1. Schematische weergave onderzoeksopzet  
              
Data-analyse 
Om de vraagstellingen uit het onderzoek te beantwoorden wordt er een vergelijking gemaakt tussen de 
experimentele groepen en de controlegroep op het gebied van woordenschatconsolidatie (al dan niet-
boekgebonden), tijdsbesteding en motivatie. De testen voor de woordenschat geven inzicht in 4 
variabelen, namelijk de boekgebonden en niet-boekgebonden actieve woordenschat alsmede de 
boekgebonden en niet-boekgebonden passieve woordenschat, op basis waarvan de 
woordenschatconsolidatie kan worden afgeleid. 
  Hypothese een wordt onderzocht met de statistische methode MANOVA Repeated Measures  
met de onafhankelijke variabelen het soort interventie en de afhankelijke variabelen 
woordenschatconsolidatie.  Hypothese twee wordt onderzocht met de statistische methode MANOVA 
Repeated Measures met de onafhankelijke variabelen het soort interventie, de afhankelijke variabelen 
woordenschatconsolidatie en de tijdsbesteding als covariaat. Bij alle toetsen wordt gebruik gemaakt 
van een significantieniveau van 95%.  
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Allereerst is gekeken of de vier groepen op de vier woordenschattesten bij de nulmeting en 
voormeting vergelijkbaar waren (Zie Tabel 1) Uit de Oneway ANOVA’s bleek dat de groepen bij de 
nulmeting niet statistisch verschilden op de behaalde scores van het onderdeel actieve woordenschat  
F(3,76) = .370, p = .78, passieve woordenschat F(3,76) = .161, p = .92, boekgebonden passieve 
woordenschat (F(3,76) = .045, p = .99) en boekgebonden actieve woordenschat F(3,76) = .697, p  = 
.56.  
 Daarnaast bleek dat de groepen bij de voormeting na het bekijken van het digitale 
geanimeerde prentenboek niet statistisch verschilden op de behaalde scores van het onderdeel actieve 
woordenschat F(3,76) = .190, p = .90, passieve woordenschat F(3,76) = .576, p = .63, boekgebonden 
passieve woordenschat F(3,76) = 1.198, p = .32 en boekgebonden actieve woordenschat F(3,76) = 
.590, p = .62. Geconcludeerd kan worden dat de vier groepen bij aanvang van het onderzoek en van de 
interventie vergelijkbaar zijn. 
 
Tabel 1. Gegevens van de vier woordenschatmetingen bij de nul- en voormeting van de drie experimentele groepen en de 
controlegroep 
Groep 1 (2xP)  
(n = 20) 
2 (4xP)  
(n = 20) 
3 (S)  
(n = 20) 
4 (Controle)  
(n = 20) 
 M SD M SD M SD M SD 
Passieve woordenschat voormeting (TAK) (max = 96) 57.1 10.7 59.2 10.6 57.6   8.9 57.2 12.5 
Passieve woordenschat nulmeting (TAK) (max = 96) 59.5 11.6 63.4 12.4 58.6   9.7 60.8 12.7 
Actieve woordenschat voormeting (TAK) (max = 45) 12.1   7.3 11.7   5.8 10.7   6.1 10.3   5.4 
Actieve woordenschat nulmeting (TAK) (max = 45) 11.9   6.6 12.7   6.0 11.2   6.3 11.9   6.3 
Boekgebonden passieve woordenschat voormeting (max = 17) 12.9   2.3 13.2   2.7 12.9   2.9 12.9   2.7 
Boekgebonden passieve woordenschat nulmeting (max = 17) 13.1   2.5 14.0   2.2 14.5   2.3 13.4   3.2 
Boekgebonden actieve woordenschat voormeting (max = 17)   5.7   2.3   6.3   1.8   6.8   2.3   6.1   2.1 
Boekgebonden actieve woordenschat nulmeting (max = 17)   7.5   3.0   8.1   2.2   8.3   2.3   7.5   2.7 
 
Interventies 
Om H1: De drie experimentele groepen hebben elk afzonderlijk een betere woordenschatconsolidatie 
dan de controlegroep te beantwoorden is een vergelijking gemaakt tussen de experimentele groepen en 
de controlegroep op het gebied van woordenschatconsolidatie waarbij de vier woordenschatbepalingen 
worden gebruikt. De descriptieve gegevens van de woordenschatbepaling van de experimentele 
groepen en de controlegroep bij de nameting staan vermeld in Tabel 2.  
.  
 
Digitale Leermiddelen voor de Woordenschatconsolidatie van Kleuters                  ___ 
 
April 2012 - Hanneke Theelen 
21
Tabel 2. Gegevens bij de nameting van de vier woordenschatmetingen van de drie experimentele groepen en de controlegroep  
Groep 1 (2xP)  
(n = 20) 
2 (4xP)  
(n = 20) 
3 (S)  
(n = 20) 
4 (Controle)  
(n = 20) 
 M SD M SD M SD M SD 
Passieve woordenschat nameting (TAK) (max = 96) 61.5 12.9 64.1 12.3 61.8 11.3  60.8 12.7 
Actieve woordenschat nameting (TAK) (max = 45) 13.9   7.3 15.1   6.4 11.9   6.9  11.9   6.3 
Boekgebonden passieve woordenschat nameting (max = 17) 13.7   2.6 16.0   1.6 15.3   1.8  13.4   3.2 




Om na te gaan of er een effect is tussen de drie experimentele groepen en de controlegroep op de 
passieve woordenschatconsolidatie is er een MANOVA Repeated Measures - analyse gedaan voor 
within subject met testscores op de passieve woordenschat bij de nul- en nameting als factoren. Uit 
deze analyse blijkt een marginaal significant hoofdeffect voor de variabele passieve woordenschat 
F(3,76) = 7.113, MSE = 12.029, p < .01, η2 = .086. Er blijkt geen interactie-effect met de groep en 
passieve woordenschat. Om na te gaan hoe de scores op de passieve woordenschat zich verhouden tot 
elkaar zijn univariate testen uitgevoerd. In Tabel 3 staan de resultaten van deze univariate testen.  
 
Tabel 3. Univariate testen voor passieve woordenschatconsolidatie 
Paren M SD F df Significantie 
Groep 1 (2xP) – Groep 2 (4xP) 1.3 5.4   .525 1 .473 
Groep 1 (2xP) – Groep 3 (S) 2.6 6.2   .405 1 .528 
Groep 1 (2xP) – Groep 4 (Controle) 1.0 4.5 1.879 1 .178 
Groep 2 (4xP) – Groep 3 (S) 2.0 5.4 2.242 1 .143 
Groep 2 (4xP) – Groep 4 (Controle)   .4 3.1   .514 1 .478 
Groep 3 (S)     – Groep 4 (Controle)  1.6 4.5 5.581 1 .023* 
*p < .05 
Uit de Tabel blijkt dat het spelen van het digitale spel betere geeft op passieve 
woordenschatconsolidatie dan de controlegroep.  
Actieve woordenschat 
Om na te gaan of er een effect is tussen de drie experimentele groepen en de controlegroep op de 
actieve woordenschatconsolidatie is er een MANOVA Repeated Measures – analyse gedaan voor 
within subject met testscores op de actieve woordenschat bij de nul- en nameting als factoren. Uit deze 
analyse blijkt een marginaal significant hoofdeffect voor de variabele actieve woordenschat F(3,76) = 
17.531, MSE = 3.856, p < .000, η2 = .187. Er blijkt een interactie-effect met de groep en actieve 
woordenschat  F(3,76) =3.402, MSE = 3.856, p < .05, η2 = .118. 
 Om na te gaan hoe de scores op de actieve woordenschat tussen de verschillende groepen zich 
verhouden tot elkaar zijn univariate testen uitgevoerd. In Tabel 4 staan de resultaten van deze 
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univariate testen.  
 
Tabel 4. Univariate testen voor actieve woordenschatconsolidatie 
Paren M SD F df Significantie 
Groep 1 (2xP) – Groep 2 (4xP) 2.3 3.5   .131 1 .719 
Groep 1 (2xP) – Groep 3 (S) 1.4 2.9 2.270 1 .140 
Groep 1 (2xP) – Groep 4 (Controle) 1.0 2.4 8.729 1 .005* 
Groep 2 (4xP) – Groep 3 (S) 1.6 3.3 2.887 1 .097 
Groep 2 (4xP) – Groep 4 (Controle) 1.2 3.0 8.119 1 .007* 
Groep 3 (S)     – Groep 4 (Controle)   .4 1.8 1.524 1 .225 
*p < .0 
 
Uit de Tabel blijkt dat het herhaald bekijken van het digitale prentenboek (twee of vier maal) betere 
resultaten geeft voor de actieve woordenschatconsolidatie dan de controlegroep.  
Boekgebonden actieve woordenschat 
Om na te gaan of er een effect is tussen de drie experimentele groepen en de controlegroep op de 
boekgebonden actieve woordenschatconsolidatie is er een MANOVA Repeated Measures – analyse 
gedaan voor within subject met testscores op de boekgebonden actieve woordenschat bij de nul- en 
nameting als factoren. Uit deze analyse blijkt een marginaal significant hoofdeffect voor de variabele 
boekgebonden actieve woordenschat F(3,76) = 111.034, MSE = 1.250, p < .000, η2 = .594. Er blijkt 
een interactie-effect met de groep en boekgebonden actieve woordenschat F(3,76) = 12.742, MSE = 
1.250, p < .000, η2 = .335. 
 Om na te gaan hoe de scores op de boekgebonden passieve woordenschat tussen de 
verschillende groepen zich verhouden tot elkaar zijn univariate testen uitgevoerd.  In Tabel 5. staan de 
resultaten van deze univariate testen. 
 
Tabel 5. Univariate testen voor boekgebonden actieve woordenschatconsolidatie 
Paren M SD F df Significantie 
Groep 1 (2xP) – Groep 2 (4xP) 2.6 2.0     .500 1 .484 
Groep 1 (2xP) – Groep 3 (S) 2.3 1.9     .007 1 .935 
Groep 1 (2xP) – Groep 4 (Controle) 1.2 2.0 19.695 1 .000* 
Groep 2 (4xP) – Groep 3 (S) 2.6 1.5   1.139 1 .293 
Groep 2 (4xP) – Groep 4 (Controle) 1.4 1.8 63.119 1 .000* 
Groep 3 (S)     – Groep 4 (Controle) 1.2 1.5 55.530 1 .000* 
*p < .01 
Uit de tabel blijkt dat de drie experimentele groepen een betere resultaat behalen op de boekgebonden 
actieve woordenschat consolidatie dan de controlegroep.  
Boekgebonden passieve woordenschat 
Om na te gaan of er een effect is tussen de drie experimentele groepen en de controlegroep op de 
boekgebonden passieve woordenschatconsolidatie is er een MANOVA Repeated Measures – analyse 
gedaan voor within subject met testscores op de boekgebonden passieve woordenschat bij de nul- en 
Digitale Leermiddelen voor de Woordenschatconsolidatie van Kleuters                  ___ 
 
April 2012 - Hanneke Theelen 
23
nameting als factoren. Uit deze analyse blijkt een marginaal significant hoofdeffect voor de variabele 
boekgebonden passieve woordenschat F(3,76) = 28.785, MSE = .975, p < .000, η2 = .275. Er blijkt een 
interactie-effect met de groep en boekgebonden passieve woordenschat F(3,76) =7.308, MSE = .975, p 
< .000, η2 = .224. 
 Om na te gaan hoe de scores op de boekgebonden passieve woordenschat tussen de 
verschillende groepen zich verhouden tot elkaar zijn univariate testen uitgevoerd. In Tabel 6 staan de 
resultaten van deze univariate testen.  
 
Tabel 6. Univariate testen voor boekgebonden passieve woordenschatconsolidatie 
Paren M SD F df Significantie 
Groep 1 (2xP) – Groep 3 (S)   .7 1.6     .252 1 .618 
Groep 1 (2xP) – Groep 4 (Controle)   .3 1.3   1.886 1 .178 
Groep 2 (2xP) – Groep 1 (4xP) 1.3 1.9   6.950 1 .012** 
Groep 2 (4xP) – Groep 3 (S) 1.4 1.6   6.275  1 .017** 
Groep 2 (4xP) – Groep 4 (Controle) 1.0 1.6 28.148 1 .000* 
Groep 3 (S)     – Groep 4 (Controle)   .4 1.0   7.325 1 .010** 
*p < .01, ** p < .05 
Uit de Tabel blijkt dat vier maal herhaald bekijken van het digitale prentenboek betere resultaten geeft 
voor de boekgebonden passieve woordenschatconsolidatie dan twee maal herhaald bekijken van het 
digitale prentenboek, het spelen van het digitale spel en de controlegroep.  Verder blijkt dat het spelen 
van het digitale spel betere resultaten geeft dan de controlegroep.  
Tijdsbesteding 
Groep 1 (2xP) heeft 8.94 minuten (SD = .0) en de gemiddelde spelduur van groep 3 (S) is 7.14 
minuten (SD = 0.2). Voor de beantwoording van H2: Groep 3 (S) behaalt een beter resultaat op de 
woordenschatconsolidatie dan groep 1 (2xP) bij een gelijke tijdsbesteding werden MANOVA 
Repeated Measures uitgevoerd. Om na te gaan of er een effect is op de actieve 
woordenschatconsolidatie tussen groep 1 (2xP) en groep 3 (S), als tijdsbesteding onder controle wordt 
gehouden, is er een MANOVA Repeated Measures - analyse gedaan voor within subject met testscores 
op de actieve woordenschat bij de nul- en nameting als factoren en de tijdsbesteding als covariaat. Uit 
deze analyse blijkt dat er geen significant verschil is op de variabele actieve woordenschat met 
tijdsbesteding als covariaat F(2,37) = .283, MSE = 4.092, p = .598, η2 = .008.  
 Om na te gaan of er een effect is op de passieve woordenschatconsolidatie tussen groep 1 
(2xP) en groep 3 (S), als tijdsbesteding onder controle wordt gehouden, is er een MANOVA Repeated 
Measures - analyse gedaan voor within subject met testscores op de passieve woordenschat bij de nul- 
en nameting als factoren en de tijdsbesteding als covariaat. Uit deze analyse blijkt dat er geen 
significant verschil is op de variabele passieve woordenschat met tijdsbesteding als covariaat F(2,37) 
= 2.627, MSE = 18.500, p = .114, η2 = .066.  
 Om na te gaan of er een effect is op de boekgebonden passieve woordenschatconsolidatie 
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tussen groep 1 (2xP) en groep 3 (S), als tijdsbesteding onder controle wordt gehouden, is er een 
MANOVA Repeated Measures - analyse gedaan voor within subject met testscores op de 
boekgebonden passieve woordenschat bij de nul- en nameting als factoren en de tijdsbesteding als 
covariaat. Uit deze analyse blijkt dat er geen significant verschil is op de variabele boekgebonden 
passieve woordenschat met tijdsbesteding als covariaat F(2,37) = .117, MSE = 1.268, p = .734, η2 = 
.003. 
 Om na te gaan of er een effect is op de boekgebonden actieve woordenschatconsolidatie tussen 
groep 1 (2xP) en groep 3 (S), als tijdsbesteding onder controle wordt gehouden, is er een MANOVA 
Repeated Measures - analyse gedaan voor within subject met testscores op de boekgebonden actieve 
woordenschat bij de nul- en nameting als factoren en de tijdsbesteding als covariaat. Uit deze analyse 
blijkt dat er geen significant verschil is op de variabele boekgebonden actieve woordenschat met 
tijdsbesteding als covariaat F(2,37) = .198, MSE = 1.919, p = .659, η2 = .005. 
Motivatie 
Een andere component van dit onderzoek was de motivatie van de kleuters ten opzichte van de 
interventie. Voor het meten van de motivatie werd een zelfontworpen instrument gebruikt. Omdat dit 
instrument uit één testitem bestond, kan de interne betrouwbaarheid niet vastgesteld worden. Om H3: 
Groep 3 (S) heeft een grotere motivatie dan groep 1(2xP) en groep 2 (4xP) te beantwoorden werd een 
variantieanalyse uitgevoerd. Hiervoor zijn de motivatiegegevens gebruikt van de laatste 
interventiesessie per groep (zie Figuur 1). Uit de Oneway ANOVA blijkt dat er geen significante 
verschillen tussen de drie experimentele groepen in motivatie zijn in relatie tot de verschillende 
interventies F(2,57) = 1.232, p = .299.  Tabel 7 laat de gemiddelde motivatie per experimentele groep 
zien na de laatste interventiesessie. Voor groep 1 (2xP) is dit na tweemaal herhaling van het digitale 
prentenboek, voor groep 2 (4xP) na viermaal herhaling van het digitale prentenboek en voor groep 3 
(S) na het spelen van het spel. 
 Uit gepaarde t-toetsen blijkt tevens dat er geen significante verschillen zijn gevonden tussen 
de motivatie bij de twee herhalingsmomenten met het digitale prentenboek bij groep 1 (2xP) (t(19) = 
1.710, p = .104 en bij de vier herhalingsmomenten met het digitale prentenboek bij groep 2 (4xP) 
F(1,19) = .216, p = .885.  
 
Tabel 7. Gemiddelde motivatie per experimentele groep 
Groep N M SD 
1 (2xP) 20 2.8 .6 
2( 4xP) 20 2.9 .4 
3 (S) 20 3.0 .2 
 
Digitale Leermiddelen voor de Woordenschatconsolidatie van Kleuters                  ___ 
 




Dit onderzoek was gericht op het nagaan van de effecten van enerzijds het herhaald aanbieden van een 
lineair geanimeerd prentenboek en anderzijds het spelen van een niet-lineair digitaal educatief spel op 
de woordenschatconsolidatie, tijdsbesteding en motivatie van kleuters. In één week tijd bekeek groep 
1 (2xP) het digitale prentenboek tweemaal, bekeek groep 2 (4xP) het digitale prentenboek viermaal en 
speelde groep 3 (S) het digitale spel eenmaal. Groep 4 diende als controlegroep. Het doel van dit 
onderzoek was het beantwoorden van de onderzoeksvragen:  
1. Welk effect op de woordenschatconsolidatie heeft een educatief spel of een geanimeerd 
digitaal prentenboek vergeleken met de controlegroep? 
2.  Welk effect heeft een educatief spel vergeleken met een geanimeerd digitaal prentenboek op 
woordenschatconsolidatie indien de tijdsbesteding onder controle wordt gehouden?  
3. Welk effect heeft een educatief spel vergeleken met een geanimeerd digitaal prentenboek op 
motivatie? 
Om deze vragen te beantwoorden is onderzocht of de experimentele groepen elk afzonderlijk 
verschillen van de controlegroep op woordenschatconsolidatie. Hypothese één (H1) luidde:  De drie 
experimentele groepen hebben elk afzonderlijk een betere woordenschatconsolidatie dan de 
controlegroep. Uit de resultaten blijkt dat H1 deels geaccepteerd kan worden voor de passieve 
woordenschat bij groep 3 (S) en voor de actieve woordenschat bij groep 1 (2xP) en groep 2 (4xP). 
Leerlingen die met het digitale spel aan de slag gingen, verschilden niet van de controlegroep op de 
actieve woordenschat. Bij de leerlingen die het digitale prentenboek herhaald bekeken (twee of vier 
maal) waren er eveneens geen verschillen met de controlegroep bij het onderdeel passieve 
woordenschat. Bij de passieve woordenschat behaalden leerlingen die het digitale spel speelden in 
tegenstelling tot de verwachting een hogere score dan de controlegroep. En leerlingen die het digitale 
prentenboek herhaald bekeken (twee of vier maal) behaalden juist een hogere score op de actieve 
woordenschat dan de controlegroep. H1 kan ook gedeeltelijk geaccepteerd worden voor de 
boekgebonden passieve woordenschat bij groep 2 (4xP) en groep 3 (S) en voor de boekgebonden 
actieve woordenschat bij alle experimentele groepen. Alleen leerlingen die twee keer het digitale 
prentenboek bekeken, hadden geen betere boekgebonden passieve woordenschat dan de controlegroep. 
  Uit de bevindingen blijkt verder dat er tussen leerlingen die het digitale spel speelden en 
leerlingen die het digitale prentenboek tweemaal of viermaal herhaald bekeken geen significante 
verschillen waren op de boekgebonden actieve woordenschat. Echter, op de boekgebonden passieve 
woordenschat behaalde leerlingen die het digitale prentenboek vier maal bekeken significant hogere 
scores dan leerlingen die het digitale prentenboek twee maal bekeken en leerlingen die het digitale 
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spel speelden.  
  Hypothese twee (H2) was gericht op de tijdsbesteding voor de interventies:  Groep 3 (S) 
behaalt een beter resultaat op de woordenschatconsolidatie dan groep 1 (2xP) bij een gelijke 
tijdsbesteding.  Deze hypothese wordt niet geaccepteerd. De tijdsbesteding van beide groepen was 
gelijk, maar leerlingen die het digitale spel speelden behaalden geen beter resultaat op de 
woordenschatconsolidatie dan leerlingen die het digitale prentenboek twee maal herhaalden.  
 Tot slot werd hypothese drie (H3) onderzocht: Groep 3 (S) heeft een grotere motivatie dan 
groep 1(2xP) en groep 2 (4xP). Deze hypothese wordt niet geaccepteerd. Alle groepen hadden na 




Verwacht werd dat er weinig verschillen zouden zijn tussen de experimentele groepen en de 
controlegroep op de niet-boekgebonden woordenschat. Bij de analyses werd de niet-boekgebonden 
woordenschat toch meegenomen om deze aanname te bevestigen. Er zijn echter wel verschillen 
gevonden tussen de drie experimentele groepen afzonderlijk en de controlegroep op de niet-
boekgebonden woordenschat. Leerlingen die het digitale prentenboek herhaalden (twee of vier maal) 
lieten wel vooruitgang zien op de actieve woordenschat in vergelijking met de controlegroep. 
Leerlingen die het digitale spel speelden lieten vooruitgang zien op de passieve woordenschat in 
vergelijking met de controlegroep. De passieve en actieve woordenschat is gemeten met de onderdelen 
passieve woordenschat en woordomschrijving van de TAK (Verhoeven & Vermeer, 2001). De 
resultaten bij de nameting zijn zeer wisselend. Sommige leerlingen lieten zelfs achteruitgang zien op 
deze testen. Dit komt in de praktijk vaker voor doordat de leerlingen bij de passieve woordenschat uit 
verschillende plaatjes kunnen kiezen. Hierdoor is het mogelijk dat leerlingen een antwoord bij de 
eerste testafname goed ‘raden’, maar bij de tweede afname niet. De gevonden verschillen met de 
controlegroep zouden dan mogelijk verklaard kunnen worden doordat de woordenschattesten van de 
controlegroep, wellicht onterecht, als ongewijzigd zijn beschouwd. Bij de actieve woordenschat is dit 
echter niet het geval omdat leerlingen hier een omschrijving moeten geven van een woord en hier dus 
geen keuzemogelijkheden zijn. Een verrassend positief effect dus. Het blijft echter de vraag of de niet-
boekgebonden passieve- en actieve woordenschatconsolidatie te meten is in een kort tijdsbestek van 
tien dagen (zie Figuur 1) omdat de gebruikte testen de woordenschatconsolidatie normaliter over een 
periode van een half jaar meten.  
 Conform de verwachting behaalden de afzonderlijke experimentele groepen betere resultaten 
op de boekgebonden woordenschatconsolidatie dan de controlegroep. Een uitzondering hierop waren 
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leerlingen die het digitale prentenboek twee maal herhaald bekeken. Zij behaalden geen vooruitgang 
op de boekgebonden passieve woordenschat ten opzichte van de controlegroep. Dit is tegenstrijdig 
met eerder onderzoek van (Sénéchal, 1997), waar leerlingen na een digitaal prentenboek twee maal te 
herhalen de boekgebonden woorden passief kenden. Mogelijk is dit verschil te verklaren door het 
soort boek dat gebruikt is in het onderzoek van Sénéchal. Het digitale prentenboek uit het onderzoek 
van Sénéchal (1997) omvat een verhaalstructuur waarbij herhalingen plaatsvinden van soortgelijke 
episoden. Bijvoorbeeld een persoon ziet iemand gapen en gaapt vervolgens op zijn beurt terwijl deze 
geobserveerd wordt door weer een andere persoon. Deze repetitieve structuur zou kunnen bijdragen 
aan de boekgebonden passieve woordenschatontwikkeling.  
 De experimentele groepen verschilden onderling niet op de boekgebonden actieve 
woordenschatconsolidatie. Er zijn echter wel verschillen gevonden tussen de experimentele groepen 
op de boekgebonden passieve woordenschatconsolidatie. Leerlingen die het digitale prentenboek vier 
maal herhaald bekeken behaalden significant betere scores op de boekgebonden passieve 
woordenschat dan leerlingen die het digitale prentenboek twee maal bekeken en leerlingen die het 
digitale spel speelden. Ten opzichte van leerlingen die het digitale spel speelden werd dit niet verwacht 
omdat zij de woorden allebei vier maal aangeboden hebben gekregen in tegenstelling tot leerlingen die 
het digitale prentenboek twee maal bekeken. Uit de descriptieve gegevens (zie Tabel 1 en Tabel 2) 
blijkt dat leerlingen die het spel gespeeld hebben in de voorfase van het onderzoek al hoge 
gemiddelden hadden voor de boekgebonden passieve woordenschat. Hierdoor konden deze leerlingen 
tijdens de interventie maar op een vrij klein gebied vooruitgang boeken. De leerlingen konden immers 
een maximale score van 17 halen en leerlingen die het spel speelden hadden bij de nulmeting al een 
gemiddelde score van 14.5. Er zou hier dan ook sprake kunnen zijn van een ceiling effect. Daarnaast 
hebben leerlingen die het digitale prentenboek vier maal herhaalden een dubbele tijdsbesteding gehad 
voor de interventie dan leerlingen die het digitale spel speelden. Wellicht behalen leerlingen die het 
digitale spel spelen dezelfde resultaten als leerlingen die het digitale prentenboek vier maal herhaalden 
als ook zij een dubbele tijdsbesteding hadden voor de interventie.  
Tijdsbesteding 
Voorafgaand aan dit onderzoek werd verwacht dat leerlingen die het digitale spel speelden een betere 
woordenschatconsolidatie zouden hebben dan leerlingen die het digitale prentenboek twee maal 
herhaald bekeken bij een gelijke tijdsbesteding. De leerlingen die het digitale spel speelden hadden 
echter geen betere woordenschatconsolidatie dan leerlingen die het digitale prentenboek twee maal 
herhaalden. Wellicht heeft dosering van de herhaling over een langere periode in het spel wel een 
ander effect. In de binnen het onderzoek gebruikte versie van het spel werd er in een kort tijdsbestek 
herhaald. De herhaling bij het digitale spel vond binnen één spelsessie plaats terwijl de herhaling met 
het digitale prentenboek over meerdere sessies plaatsvond. Wouters (2001) stelt dat leerlingen niet te 
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veel woorden tegelijk moeten leren omdat zij deze nieuwe woorden zo niet verwerkt krijgen. Hij 
noemt herhaling maar ook dosering de sleutelbegrippen voor woordenschatconsolidatie. Een goede 
dosering van woorden is dus van essentieel belang voor woordenschatconsolidatie. De mogelijkheid 
dat de herhalingen in het digitale spel elkaar te snel opvolgen, kan nadelige gevolgen hebben voor de 
actievere verwerking bij het spel. Mogelijk kunnen de leerlingen de woorden niet laten beklijven 
tussen de snelle herhalingen. 
 
Motivatie 
Er werd verwacht dat leerlingen die het spel speelden een hogere motivatie zouden hebben dan de 
leerlingen die het digitale prentenboek herhaalden. Bij het spel werd immers een actievere 
verwerkingsmethode gehanteerd dan bij het herhaald bekijken van het prentenboek. De interventie  
had echter geen invloed op de motivatie. Beide interventies voldoen en de uitgebreidere interactie die 
het spel biedt in vergelijking met het digitale prentenboek lijkt hier dus niet van belang voor de 
motivatie. Bij alle interventies werd bij de leerlingen een hoge motivatie gemeten. Dit bleek tevens uit 
de observaties van de onderzoeker. Ook werd vastgesteld dat er geen verschillen in motivatie waren 
tussen de verschillende sessies binnen een experimentele groep. Dit betekent dat ook de leerlingen die 
het boek vier keer bekeken zelfs bij de laatste kijksessie nog even gemotiveerd waren. Een positieve 
uitkomst voor digitale leermiddelen voor woordenschatconsolidatie.  
 
Beperkingen en praktische consequenties 
Een beperking van dit onderzoek is de wijze waarop de motivatie is gemeten. Het is namelijk de vraag 
of kleuters in staat zijn motivatie aan te geven. Geobserveerd werd dat leerlingen soms willekeurig een 
gezicht aanwezen. Echter, zoals eerder gesteld werd er tevens geobserveerd dat alle leerlingen veel 
plezier hadden in de interventies en testen, zelfs na een herhaling van twee of vier keer. 
 Een tweede beperking van het huidige onderzoek is dat de controlegroep geen nameting heeft 
gehad. Deze groep kon geen nieuwe boekgebonden woorden leren, maar het kan zijn dat ze woorden 
na verloop van tijd zouden vergeten. Door de resultaten van de nulmeting als nameting bij de 
controlegroep te nemen zijn er mogelijk strengere eisen opgelegd aan de toetsing van H0.  
 Verder bleek uit eerder onderzoek dat als leerlingen zelf het tempo van een animatie kunnen 
bepalen zij beter presteren dan als het tempo vooraf is vastgesteld (Hasler, et al., 2007). Dit was niet 
mogelijk bij het spel en het boek. Wellicht waren er andere effecten gevonden als de leerlingen het 
tempo van het digitale prentenboek en het digitale spel zelf konden bepalen. 
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Vervolgonderzoek 
Opvallend is dat er nog weinig onderzoek is gedaan naar digitale educatieve spellen bij kleuters. 
Binnen dit onderzoek waren er weinig verschillen in woordenschatconsolidatie van leerlingen die het 
spel speelden en leerlingen die het digitale prentenboek herhaald (twee of vier maal) bekeken. 
Consolideren met het digitale spel bleek effectief, maar leerlingen die het digitale prentenboek vier 
maal bekeken behaalden iets betere resultaten voor de boekgebonden passieve woordenschat. Zij 
hebben echter een dubbele hoeveelheid tijd besteed aan de interventie. Onderzocht kan worden of 
leerlingen die een digitaal spel spelen gelijke of betere resultaten behalen dan leerlingen die het 
digitale prentenboek viermaal bekijken als ook zij eenzelfde tijdsbesteding hebben voor het digitale 
spel. Dit houdt in dat deze leerlingen het spel twee maal spelen.  
 Een digitaal spel voldoet duidelijk, al zal dit de extra investering als aanvulling op een voor de 
woordenschatsemantisatie gebruikt digitaal prentenboek wellicht niet rechtvaardigen. Vandaar dat 
nader onderzoek naar digitale spellen voor zowel woordenschatsemantisatie en 
woordenschatconsolidatie wordt aanbevolen waardoor investeringskosten beperkt kunnen worden. 
Wellicht heeft dit digitale spel nog andere effecten. Hoe zit het immers met begrip van de woorden? 
Bij het gebruikte digitale spel worden immers definities van de nieuwe woorden meerdere malen 
aangedragen waardoor leerlingen wellicht meer begrip van deze woorden krijgen. Vervolgonderzoek 
zou dit kunnen uitwijzen. Daarnaast zou er onderzoek kunnen plaatsvinden naar semantiseren en 
consolideren met alleen een digitaal spel, in die gevallen waar geen digitale prentenboeken 
beschikbaar zijn. Tot slot kan onderzocht worden of er andere effecten bij de 
woordenschatconsolidatie worden gevonden als leerlingen zelf het tempo van de animatie kunnen 
bepalen, zowel bij het digitale spel als het digitale prentenboek.  
 De drie interventies (herhaald twee of vier maal bekijken van het digitale prentenboek of het 
spelen van het digitale spel) zijn elk afzonderlijk geschikte hulpmiddelen om de boekgebonden 
woordenschat van kleuters te consolideren. Er waren geringe verschillen tussen de drie interventies 
voor de woordenschatconsolidatie. Digitale leermiddelen zijn makkelijk inzetbaar binnen het 
onderwijs en leerlingen zijn zo in staat tot woordenschatconsolidatie. Leerlingen kunnen er zelfstandig 
mee werken en ze behoeven weinig ondersteuning van een leerkracht. Zo kunnen zij relatief 
eenvoudig nieuwe woorden herhalen en zodoende consolideren. Consolideren vindt immers plaats 
door veel, gevarieerd en speels te herhalen (Van den Nulft & Verhallen, 2002). Bovendien geeft dit 
onderzoek aanwijzingen dat leerlingen het leuk vinden om te werken met deze digitale leermiddelen 
en lijken zij zelfs na vier herhalingen nog altijd gemotiveerd. Echter, de interactie met medeleerlingen 
en de leerkracht blijft van belang. Digitale leermiddelen hoeven het reguliere onderwijs dan ook niet 
vervangen, maar er moet een goede balans worden gevonden tussen het zelfstandig leren via digitale 
leermiddelen en andere instructiemethoden.  
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